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Abstrakt

Cilem této prace je vytvoreni programu pro nacvik techniky rychlého ¢teni. Ve vytvorené
aplikaci jsou implementovana cvi¢eni pro trénink rtiznych vlastnosti lidského zraku. U jed-
notlivych cviceni je mozné zvolit obtiznost dle zkusenosti ¢tenare. Program byl vytvoren ve
vyvojovém prostiedi NetBeans IDE 7.0.1 v jazyce Java. V této préci popisuji tipy pro ¢teni
textu a navrh grafického uzivatelského rozhrani aplikace. Dale obsahuje popis vybranych
cviceni a jejich implementace. V posledni ¢asti této prace se zaméruji na testovani aplikace.

Abstract

The aim of this bachelor “s thesis is to create a training program for rapid reading techniques.
This created application is implemented for training exercises of various abilities of human
eye. For each of these exercise, we can choose the difficulty according to the experience
of the reader. The program was created in development environment NetBeans IDE 7.0.1
in Java. In this thesis I describe tips for reading text and a graphic user interface. It also
contains a description of selected exercises and their implementation. In the last part of
this work I focused on testing this application.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé jsme zahrnovéni informacemi ze vSech stran. Af uz sledujeme televizi, anebo
si ¢teme noviny ¢i Casopisy, prijimame mnozstvi informaci, které nejsme schopni dosta-
tecné rychle zpracovat. Potfebujeme-li néco nastudovat, musime vétsinou precist mnozstvi
rozsahlych publikaci, jejichz pfec¢teni nam zabere nékolik hodin. Pravé pro tyto situace je
vhodné rychloc¢teni, diky kterému mutzeme docilit zvySeni rychlosti ¢teni az o 300%.

V této bakalarské praci se zabyvam technikou rychlého ¢teni a tvorbou pocéitac¢ového
programu slouziciho pro nacvik rychlocteni. Hlavni ¢asti této bakalarské prace je navrh a
implementace programu pro nacvik této techniky.

Na zacatku kapitoly 2 popisuji vznik a historii rychlého ¢teni s vyhodami, které prinasi.
Dale jsou v této kapitole zminéni nejlepsi ¢tenaii. Tato kapitola obsahuje také popis dobrych
a Spatnych navykd, které nas ovliviuji béhem c¢teni. V zavéru kapitoly najdete recenze
nékolika programi, které jsou jiz vytvoreny pro nacvik rychlocteni.

Nasledujici kapitola 3 popisuje vlastnosti vyvojového prostiedi, ve kterém jsem se roz-
hodl tuto aplikaci implementovat.

V kapitole 4 popisuji, pro jaké uzivatele je aplikace urcena. Také tato kapitola obsahuje
navrh uzivatelského rozhrani programu a popis vybranych technik pro trénink rychlocteni.

Poté nasleduje kapitola 5, ve které detailnéji popisuji implementaci jednotlivych cviceni
a komponenty vytvorené pro tuto aplikaci. Konec této kapitoly je zaméfen na testovani
programu uzivateli a vyhodnoceni tohoto testovani.



Kapitola 2
Rychlé ¢teni

Mluvime-li o rychlém ¢teni, myslime tim specialni techniku vnimani a porozumeéni textu,
kterda umoznuje ¢ist text rychleji a efektivnéji. Vétsina primérnych ¢tenait dosahuje rych-
losti ¢teni kolem 200 slov za minutu. Tato rychlost odpovidé pfiblizné precteni jedné stranky
knihy za 1-2 minuty. Na zakladé tréninku rychlocteni se ¢tenaf zlepSuje prumérné az na
rychlost kolem 600 slov za minutu. Zaroven prec¢teme-li text 3x rychleji, neznamena to auto-
maticky, ze si toho méné zapamatujeme. Rychlocteni si klade za cil kromé zvyseni rychlosti
¢teni, také zlepSovat i pamét ¢tenare. I pres tyto vyhody neni vhodné pouzivat rychlo¢teni
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kazdy detail.

2.1 Pocatky rychlocteni

Vétsina prvnich kurzt zabyvajicich se rychlo¢tenim vychézela z neobvyklého zdroje infor-
maci, a to ze zkusenosti kralovského letectva Velké Britanie.

Na zacatku prvni svétové valky nebyli piloti schopni v letu rozeznat dostateéné rychle
typy letount, které ve vzduchu mijeli. Tato situace byla v bojovych akcich nebezpecna a
okamzité rozpoznani nepiatelského letounu zachranovalo pilotiim zivoty. Proto vznikl spe-
ciadlni vycvik, ve kterém piloti trénovali rozpoznavani letadel. Béhem tohoto vycviku bylo
pilotim promitano nékolik snimkt letounti na obrazovky béhem kratkého casového tseku
pomoci tzv. tachistoskopu. Tento pfistroj byl vytvofen pravé pro tento vycvik. V pozdéjsich
fazich tréninku se prodlevy mezi zobrazenymi snimky zmensovaly, ¢imZ se zlepSovala re-
akce oc¢i pilot. Po absolvovani tohoto vycviku zvladli zaznamenat ¢tyfi snimky béhem
jedné péti-setiny sekundy a bezpecné rozeznat zobrazené typy letound. Po prvni svétové
vélce se zjistilo, ze absolventi tohoto kurzu jsou nadprimérni ¢tenafi, jelikoz jejich zrak byl
vytrénovan pro pojmuti mnoha informaci béhem kratkého ¢asového intervalu. Cviceni na
principu tachistoskopu jsem implementoval také ve svém programu.

Za oficidlni zacatek rychloc¢teni, jak ho zname dnes, mizeme povazovat 20. léta 20.
stoleti, kdy vysla kniha zabyvajici se technikou rychlého ¢teni [1], kterou napsal americky
lektor filozofie a psychologie Walter B. Pitkin.

U nés se rychlocteni zacalo popularizovat az v 80. letech, kdy vysSel prvni pieklad za-
hrani¢ni knihy [2] vénujici se této problematice. Poté se technice rychloc¢teni zacal vénovat
v té dobé u nas popularni casopis Mlady svét a zaroven vznikl televizni seridl Kurs rych-
lého ctend. V dnesni dobé mezi hlavni propagatory rychlého ¢teni v Ceské Republice patii
vysokoskolsky ucitel Ing. David Gruber, ktery vydal nékolik publikaci o rychloc¢teni, a také



porada od roku 1983 seminare na toto téma.

2.2 Vyhody rychlocteni

Technika rychlého ¢teni umoziuje ¢ist primérnému ¢tenéfi text az trojnasobnou rychlosti.
Cvicenim této techniky se zlepsuji vlastnosti zraku, jako je periferni vidéni, reakce oci,
a zmenSuje se pocet fixaci, které Ctenaf potfebuje pro pre¢teni urcité ¢asti textu. Tato
technika také umoznuje zapamatovani si vice informaci z ¢teného textu a ulehc¢uje pozdéjsi
orientaci v pfecteném textu. Pravidelnym tréninkem této techniky se ¢tendf odnaucuje
¢tecim zlozvyklim a uci se vyuzivat co nejefektivnéji svij zrak.

2.3 Nejlepsi ¢tenari

Oproti prumérnym c¢tenditum existuji lidé, ktefi jsou schopni ¢ist az 100krat rychleji, a
zaroven si vétsinu informaci obsazenych v textu zapamatuji. V této kapitole jsou vzpomenuti
lidé, ktefi svou rychlosti ¢teni ohromili svét.

Howard Curtis Berg

Howard C. Berg se narodil v roce 1934, pracoval jako uditel biofyziky na Harvardové uni-
verzité. Od roku 1990 je zapsan v Guinnesové knize rekordt jako nejrychlejsi ¢tendf na
sveté. Dokaze ¢ist rychlosti az 25 000 slov za minutu. Vytvofil také 14 riznych vyukovych
kurzt pro trénink rychlo¢teni. Jeho nejznaméjsi publikace o rychlém ¢teni jsou [3] a [4].

Sean Adam

Sean v mladi trpél vaznou zrakovou vadou. Stravil nékolik let studiem zrakového systému
s cilem zlepsit sviij zrak. Toto provadeél s obdivuhodnym odhodlanim a vytrvalosti.

V roce 1982 se mu konec¢né zrak zlepsil a zacal pracovat na rychlosti svého ¢teni. Byl
drzitelem svétového rekordu v rychlosti ¢teni 3 850 slov za minutu. Jako limit vlastnich
moznosti oznacil hranici kolem 4 550 slov za minutu.

Vanda North

Vanda North se o rychlocteni zacala zajimat az jako prezidentka Mezinarodni spole¢nosti
pro zrychlené uceni. Trénink rychlocteni provadéla napf. pomoci cvikil popsanych v knize
[6], jako jsou cviky pro zmensSeni poc¢tu fixaci, zamezeni regresi a rozsifeni zrakového rozpéti.
Po par tydnech tréninku pomoci zminénych cviceni jiz byla schopna ¢ist rychlosti 3 000 slov
za minutu.

Prezident USA John F. Kennedy

John F. Kennedy nevynikal tak moc svou rychlosti, jako vySe zminéni ctenéri, ale patii jisté
k nejznaméjsim. Zpocatku jeho rychlost ¢teni nepfesahovala 300 slov za minutu, ale poté
co zacal studovat rychlocteni, dosahl rychlosti az 1 000 slov béhem jedné minuty.



2.4 Cteci navyky

Fixace

Cteni textu provadime pomoci mal§ch skokt. Jedné se o misto, kde se lidské oko zastavi a
zaostTi na urcitou ¢ast textu. Text tedy plynule neprochazime, ale skokové preskakujeme po
jeho jednotlivych ¢astech, mluvime o tzv. o¢nich fixacich. Chceme-li ¢ist rychleji, je dilezité
minimalizovat pocet téchto fixaci. Kazda fixace stoji ¢as, nejdiive se o¢i musi pfesunout na
dany text, zaostfit na néj, a az poté jsme schopni ¢teni. Obycejny ctenar, ktery nepraktikuje
metodu rychlého ¢teni, vyuZije na jeden fadek textu o Sifce stranky A4 pfiblizné 7 fixaci.
Cteni oby¢ejného étenafe miizeme vidét na obr. 2.1. Zobrazeny text je rozdélen svislymi
c¢arami, které definuji hranice jednotlivych fixaci.

Lorem ipsum | dolor sit | amet, | consectetur I adipisicing elit, | sed do I eiusmod tempor I incididunt.
Obrazek 2.1: Fixace obyc¢ejného ctenaie

Oproti tomu ¢tenari trénujici rychloéteni mohou precist fadek priblizné na ¢tyti fixace,
jak mutzeme vidét na obr. 2.2.

Lorem ipsum dolor sit amet, | consectetur adipisicing elit, | sed do eiusmod tempor incididunt.

Obrazek 2.2: Fixace ¢tenare trénujiciho rychloc¢teni

Regrese

Dalsi ¢astou negativni vlastnosti ¢tendft je vraceni se v textu ke sloviim, kterd pravé
precetli, ale uz si je nepamatuji, a predpokladaji, Ze obsahovala néco dilezitého, a proto
prectou dany tsek textu znovu. Tuto vlastnost mizeme vidét na obr. 2.3. Regrese byva
zplusobovana nejcastéji nedostatecnou koncentraci na ¢teni.

Lorem ipsum Im amet, | consectetur | adipisicing elit, | sed do | eiusmod tempor | incididunt.

Obrazek 2.3: Priklad regrese

Pochopeni textu

Cist text rychle automaticky neznamend zapamatovat si z ného méné informaci. Cteme-
li text pomalu, mozek nas nuti podvédomé ¢ist pomaleji se stale mensim pochopenim.
Cteme-li text rychleji, seskupujeme si piectené informace do vétsich celki, a lépe pochopime
vyznam celého textu.

Podminky pro ¢teni

Chceme-li dosahovat skvélych ¢tecich vykont a zaroven si chceme z textu hodné zapamato-
vat, méli bychom dbat na nasledujici zasady, které zlepsuji koncentraci ¢tenafe, a také mu



poskytuji pohodli. Nasi koncentraci mtzou narusovat okolni vlivy jako je vitr, prasné pro-
stfedni, suchy vzduch nebo hluk okoli. Je vhodné tyto nezadouci prvky eliminovat. Proto,
abychom vytvorili prostfedi vhodné ke c¢teni, si rozebereme jistd doporuceni, kterd nam
vytvofi idealni prostor ke ¢teni.

Svétlo

Nejlepsi pro ¢teni a studium je denni svétlo. Je vhodné umistovat pracovni sttl ¢éi kieslo, na
kterém budeme ¢ist, blizko okna. Pokud je noc nebo je zatazeno, nezbyva nam nez Cist pod
umélym svétlem. Osvétleni by mélo ptisobit z opacné strany, nez kterou rukou normalné
piSeme, abychom si zbytecné nestinili. Zaroven by nemél byt kontrast osvétleni knihy a
okolni mistnosti prilis veliky.

Pohodli

Budeme-li se nachazet v prostfedi, v kterém nam bude az prilis pohodlné, muZze nas to
vyvadét z koncentrace. Napr. mame-li prilis mékké kieslo, do kterého se pohodlné usadime,
zacne nas takovyto posed uspavat. Je vhodné tedy takovymto pripadtim pfedchézet a volit
vzdy takovou miru pohodli, ktera ndm neni nepfijemnd, a zaroven se ndm nesnazi odvést
myslenky jinam.

Pracovni stul a kreslo

Dalsim, neméné dulezitym prvkem pro spravné ¢teni, je volba vhodného stolu a kiesla. Stul
by mél byt primérné vysoky okolo 70 - 80 cm. Cim vétsi stil, tim vice na néj mizeme
dat véci, které nas budou rozptylovat. Dilezity je taky material stolu, napt. z kovovych ¢&i
sklenénych stold nas mohou v chladnéjsich dnech studit ruce.

Spatna ergonomie zidle miize zptisobovat i zdravotni poruchy. Vhodné je, aby bylo kieslo
otaceci, a rovnéz meélo nastavitelnou vysku sedaku. Spravné sezeni lze dodrzet pomoci
pravidla pravych thld, kdy chodidla médme polozena na zemi, ¢i podlozce. Mezi lytky a
stehny mame pravy thel, tak jako mezi zady a stehny, a také mezi predloktim a pazemi.

Barva stén
Neméné dilezitou casti je barva stén, které obklopuji prostor kolem néas. Je vhodné volit
svétlejsi a decentnéjsi barvy pred kontrastnimi.

Vzdalenost o¢i od textu

Optimalni vzdalenost o¢i od textu je pro ¢teni velmi dilezita. Nachazi-li se text moc blizko
nasim oc¢im, tj. ve vzdalenosti kolem 20cm, nase zorné pole je velice omezené. Je vhodné
byt od textu ve vzdalenosti okolo 40cm, kdy nas zrak dokaze pokryt celou 8irku stranky.
Presnou vzdalenost, pii které ¢loveék vidi ostfe co nejvétsi ¢ast textu si musi, ale kazdy najit
sam.

2.5 Existujici nastroje pro nacvik rychlého ¢teni

Pro nacvik rychlého ¢teni 1ze vyuzit pocitacové programy nebo praktikovat cviky popsané
v knihach o této problematice. Je znamo, Ze ¢teni klasickych papirovych knih je o 10 %



rychlejsi, nez precteni stejné knihy v elektronické podobé. Také pri ¢teni elektronické knihy
jsou o¢i unavovany vice vyzafovanim svétla z obrazovky, nez pri ¢teni klasické knihy. Proto
pri nacviku rychlého ¢teni mohou dat nékteri ¢tenaii prednost cvicenim s tisténym textem,
ale je vhodnéjsi zakomponovat do tréninku i programy k tomuto Gcelu vytvorené. Tyto
programy oproti kniham obsahuji riizné interaktivni cvi¢eni a rovnéz zasoba cvi¢ného textu
je v podstaté neomezend, na rozdil od knih, které obsahuji jen nékolik textd pro rtzna
cviceni.

Programova reseni

Trénink rychlého ¢teni pomoci pocitacové aplikace je provadén pomoci sérii cviceni, které
mohou byt spustény uzivatelem daného programu. Jednotliva cviceni byvaji zaméfena na
nékterou z dovednosti zraku, napf. oéni gymnastiku, periferni vidéni, reakce o¢i nebo oc¢ni
fixace. Aplikaci vytvorenych pro trénink rychlého ¢teni je mnoho. Tyto programy jsou ale
pouze v placené verzi, a bohuzel bez ceské lokalizace. Rozhodl jsem se detailnéji popsat tii
programy vytvorené pro nacvik techniky rychlého ¢teni, a to jmenovité programy Rocke-
tReader,The Reader’s Edge a AceReader Pro.

RocketReader

P1i prvnim spusténi aplikace RocketReader je uzivatel nucen vytvorit si vlastni profil, pfi
jehoZ tvorbé je vyzadovano zadani pfijmeni i jména a zvoleni hesla. Spusténé aplikace je
maximalizované, a nelze ji zmensit ani pfemistit. Chce-li uzivatel spustit nékteré ze cviceni,
je nucen projit pres nabidku, zda chce opravdu spustit cviceni, poté je zobrazena napovéda
pro dané cviceni a poté az je mozné zacit provadét vybrany cvik. Zobrazeny text v testech
neni rozdélen na stranky, ale uzivatel musi text prochazet pomoci posuvniku. Ovladani
programu je velmi nepiehledné. Celkovy dojem z aplikace nejvice kazi neustale vyskakujici
informativni okna a rtzné nabidky, které musi uzivatel potvrzovat. Tento program je mozné

{

stdhnout v demoverzi na strankach [7].

?}'- Name | Jaja Dd Time |1
L% Level [Basic ot [10 @-

NOCKETREADER

| Speed Training (Chen and t

File Report Font Help

Wany, short RocketReader sessions are ~
preferable to few, long sessions.

Obrazek 2.4: RocketReader



The Reader’s Edge

The Reader’s Edge, oproti jinym programtm, obsahuje kromé jednotlivych cviceni také
vyukové lekce, které jsou slozeny z jednotlivych ¢lankt zamérenych na problematiku ¢teni
textu.

Po spusténi aplikace je nam zobrazena Gvodni obrazovka, kterd obsahuje nabidku pro
rychlé spusténi nejdulezitéjsich casti této aplikace, a to jsou testy rychlosti, vyukové lekce
a jednotliva cviceni. BohuZel, tento program neobsahuje cviceni na o¢ni gymnastiku, ktera
slouzi jako rozcvicka o¢i pred delsim ¢tenim nebo tréninkem rychlocteni. Jednotliva cviceni
lze spustit v predem definovanych obtiznostech a zaroven obsahuji mnozstvi vlastnosti,
které si mtize uzivatel nastavit dle sebe. V programu se nachézi také podrobna statistika
obsahujici informace o poc¢tu spusténych cviceni, dosazenych vysledcich a celkové dobé
tréninku. Také obsahuje vyhodnoceni zlepseni uzivatele ve formé grafii a vypisu primérnych
dosazenych hodnot ve cvicenich. Aplikaci je mozné vyzkouSet zdarma online v omezené
verzi na strance [8]. Tato aplikace ma nejpfivétivéjsi uzivatelské rozhrani z testovanych
aplikaci. Zaroven i pritomnost vyukovych lekci déla tento program zajimavym zdrojem
novych informaci.

PRACTICE TIMER | 03:47

WELGOME EXERCISES GOMPREHENSION TESTS PROGRESS MY SETTINGS R P
HELP AEOUT SCREEN EXIT

HORIZONTAL SPAN EXERCISE Overview & Sattings m

Select the comrect word:
paris innocent
paris dull

paris italy

paris provided

NUMBER OF WORDS WPM FONT SIZE

me Words {5,000 words) Current Score: 7 out of 7 (100%)

Obrazek 2.5: The Reader’s Edge

AceReader Pro

Tento program je funkéné podobny jako The Reader’s Edge.

Jeho nevyhody oproti vyse zminénému programu jsou absence vyukovych texti, a také
mé nepiehledné uzivatelské rozhrani. V AceReader Pro jsou vSechny ovladaci prvky formou
textu, proto je i po delsi dobé prace s timto programem nepiehledna. Tato aplikace je
dostupna v omezené verzi na strankach [9].

Jina feseni
Nechceme-li nebo nemame-li prostfedky pro pouziti programt pro néacvik rychlého ¢teni,

miizeme cvicit tuto techniku dle cvikd popsanych v publikacich zabyvajici se rychlo¢tenim,
nebo se mizeme prihlasit na intenzivni kurz rychlocteni, ktery je veden lektorem.



r ™
Eye-Span Game - Text: # Game Text 1 ‘ &J

This game will help you read more material in less time by helping you reduce your eye fixation time,
expanding your eye fixation zone and increasing your ability to re-fixate eye movements at a rapid rate.
Press the key to Start and Stop the game.

Press the key to indicate that the flashed words are NOT the same.

Press the key to indicate that the flashed words are the same.

The object of the game is to earn 10 smiley faces. You earn smiley faces when your correct
answers are greater than your incorrect answers. If you are not running this game from the
Course Mode, you can change the Options settings to make the game more or less challenging.

Level:
Col
Incorrect:

Reset Current Game J{_Reset Games won J_Options... Jiusmen

____

Obrazek 2.6: AceReader Pro

Nasleduje popis cviceni, které slouzi k odnauceni regrese, a neni k nému potieba vic nez
jen tuzka a papir.

Cviceni na odnauceni regrese

Cilem tohoto cviceni je odnaudit se regresi. K tomuto cviéeni nam stac¢i vypsat ndhodna
¢isla do sloupecku pod sebou. Dale budeme potfebovat kousek papiru, kterym budeme
jednotliva ¢isla zakryvat a tuzku, kterou budeme tato ¢isla prepisovat. Cviceni se provadi
tak, Ze Cteme jednotliva ¢isla na fadku a zakryvame je ihned kouskem papiru. Zaroven
toto ¢islo prepisujeme vedle néj. Jelikoz je zobrazené ¢islo prikryto papirem, nemtizeme se
podvédomé vracet a precist si ho podruhé. Takto postupujeme, az dojdeme na posledni
¢islo ve sloupci. Obtiznost se postupné zvySuje zakryvanim stale vétsich Cisel, ktera jsme
nuceni si zapamatovat. Ukazku tohoto cviceni mtzeme vidét na obr. 2.7.

Obrézek 2.7: Odnauceni regrese



Kapitola 3

Vyvojové prostredi NetBeans IDE

V této praci bylo cilem vytvorit pocitacovou aplikaci. Musel jsem si proto vybrat programo-
vaci jazyk a vyvojové prostiedi, které bych pro implementaci programu pouzil. Rozhodoval
jsem se mezi jazykem C++ a jazykem Java. V jazyce C++ je znamé vyvojové prostiedi Qt
Creator. Jedna se o multiplatformni vyvojové prostfedi, které obsahuje integrovany graficky
navrhar, ktery znatelné ulehcuje tvorbu desktopovych aplikaci.

Mezi nejznaméjsi vyvojova prostiedi pro jazyk Java patii Eclipse a NetBeans IDE.
Tato vyvojova prostiedi jsou velmi podobna. Eclipse je vhodny pro vétsi projekty, protoze
obsahuje vétsi mnozstvi plugint nez zminovany NetBeans. Pro mtj program jsem ale tyto
knihovny nepotfeboval, a vyhodnéjsi by pro mé bylo vyvojové prostiedi NetBeans, které
oproti Eclipse obsahuje zabudovany graficky navrhar uzivatelského rozhrani. Eclipse sice
dovoluje dohrat podobny navrhar pomoci plugint, ten ale nedosahuje kvalit zabudovaného
navrhafe v NetBeans.

Jazyk Java je interpretovany jazyk, ktery je kompilovan na tzv. bytecode, ktery je
interpretovan virtudlnim strojem (JVM). Umoziiuje snadnéjsi tvorbu programi nez jazyk
C++, zaroven aplikace vytvorené v tomto jazyce jsou multiplatformni, pokud nevyuzivame
specifické knihovny napsané v jiném jazyce. Dalsi vyhodou je technologie Java Web Start,
kterou lze pouzit ke snadné distribuci programu. Tato technologie je detailnéji popsana v
kapitole 3.4. Rychla tvorba novych aplikaci v jazyce Java a snadna distribuce programu
pomoci technologie Java Web Start byla hlavnim divodem pro implementaci programu v
jazyce Java.

3.1 Historie NetBeans

Zacatky vyvojového prostiedi NetBeans sahaji az do roku 1996, kdy vznikl na Matematicko-
fyzikalni fakulté Univerzity Karlovy jako skolni projekt pod nazvem Xelfi. V roce 1997
vznikla spole¢nost, kterd vytvéarela NetBeans IDE jako komeréni verzi, kterou v roce 1999
koupila firma Sun Microsystem a v néasledujicim roce zménila NetBeans IDE z komercéniho
softwaru na Open Source.

Vyvojové prostiedi NetBeans je Open Source a celé je napsano v jazyce Java, diky tomu
muze byt spusténo na vSech platformach, které podporuji JVM (Java Virtual Machine),
a to napf. MS Windows, Mac OS, Linux a dalsi. V§vojové prostiedi slouzi ke zvétseni
efektivity programatora, kterjy nemusi pouzivat jednotlivé individualni vyvojové nastroje,
ale ma toto vSe dostupné v jednom programu. Hlavnim sponzorem projektu NetBeans je
firma Sun MicroSystems. NetBeans je vytvaren komunitou, kterd se neustale rozrusta, a
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také NetBeans disponuje téméf 100 partnery po celém svété.

3.2 Pomocné nastroje v NetBeans IDE

Vyvojové prostiedi NetBeans IDE obsahuje fadu pomocnych nastroji, které usnadnuji vy-
voj aplikace. Nasledujici popsané nastroje jsou pouze témi zakladnimi, které jsou dostupné
ihned po instalaci NetBeans IDE, a které jsem vyuzival pfi tvorbé programu pro nacvik
rychloc¢teni. Déle existuje mnozstvi dalSich nastroju, které lze vlozit do vyvojového prostredi
pomoci pluginti, a tim ho rozsirit o dalsi funkce.

Graficky navrhar Ul

Ulehcuje a urychluje tvorbu uzivatelskych rozhrani skldadanim a propojovanim jednotlivych
grafickych prvka programu. Soucasné dochézi k automatickému generovani kédu, ktery tyto
jednotlivé zavislosti popisuje.

Debugger

NetBeans IDE obsahuje kvalitni debugger, ktery umoziiuje umistovat zarazky na rtzna
mista ve zdrojovém kédu a umi postupné prochéazet zdrojovym kédem, vstupovat a preska-
kovat implementované funkce atd. Také po najeti kurzoru na jakoukoliv proménnou zobrazi
jejl aktudlni hodnotu. Déle umoznuje ladéni vice vlaknovych programi. V tomto piipadé
se v okné editoru objevi pomocny panel se seznamem aktudlné probihajicich vldken, na
kterém se muzeme mezi témito vldkny piepinat.

Sprava verzi programu

Uzite¢ny nastroj, ktery automaticky uchovava veskeré verze zdrojovych kéda programu,
které byvaji v tomto prostiedi psany. Uzivatel mtze prochézet minulé verze kédd a mtze
se lehce navratit k predeslym verzim zdrojového kédu.

3.3 Tvorba uzivatelskych rozhrani v NetBeans IDE

Uzivatelské rozhrani mize programéator vytvorit pomoci psani kédu v programovacim ja-
zyce, anebo vyuzije nastroj pro vizualni programovani, a to tzv. graficky navrhar Ul, ktery
je v NetBeans IDE dostupny.

Vizualni programovani

V dnesni dobé se priklada vétsi dliraz na vizudlni programovani, pfi kterém programator vy-
uziva graficky navrhai uzivatelského rozhrani. Pro vytvoreni aplikace v grafickém névrhaii
stacCi uzivateli jen premistit a propojit jednotlivé prvky vybrané ze seznamu komponent do-
stupnych v navrhari. Zaroven dochézi k automatickému generovani zdrojového kédu, ktery
si miZe programator upravit dle svych specifickych pozadavkt. Praci s grafickym navr-
harem mutzeme vidét na obr. 3.1, na kterém je zobrazena tvorba cviceni pro zlepseni reakce
o¢i, které je pouzito v této aplikaci. Tento graficky navrhar jsem vyuzival ¢asto, at uz pri
implementaci jednotlivych cvi¢eni nebo pfi tvorbé uzivatelské rozhrani celého programu.
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Obrazek 3.1: Graficky navrhar Ul v NetBeans IDE

Psani kodu

Pro psani zdrojového kédu je v NetBeans IDE integrovan vlastni editor, ktery mizeme
vidét na obr. 3.2. Psani kédu uleh¢uje nabidka dopliiovani zdrojového kddu, kterd byva
automaticky zobrazovana pti psani kédu. Tuto nabidku mtzeme vidét na obr. 3.2.

BE-5-0TFEf L]
€T

62 this.se er (new JTal
63 this.setCellSelectionEnabled(true):
(1} this.setTab er (null) ;
&5 DefaultTableCellRenderer dtcr = new DefaultTableCellRenderer():
66 dtcr.setHorizontalAlignment (SwingConstants.CENTER) ;
&7
68 setRowHeight (20)
€9
L=} for(int i = 0; i <= getColumns(); i++) {
71 getColumnModel () .getColumn (i) .setMaxWidth (20)
72 getColumnModel () .getColumn (i) .setCellRenderer (dtor) ;
L] EL]
74 M selectionBackground -
75 = %] selsctionForeground Color
78 t selectionModel ListSelectionModel E‘
77 5 © selectRll() wvoid
& @ setActionMap (ActionMap am) wvoid
@ © setAlignmentX (float alignmentX) void
:S L @ setAlignmencY (float alignmentY) wvoid
Qﬂig \}l setAutoCreateColumnsFromModel (boolean aut ateColumnsFromModel) wvoid
— © setAutoCreateRowSorter (boolean autoCreate orter) void

Obrézek 3.2: Automatické dopliiovani zdrojového kédu v NetBeans IDE

3.4 Java Web Start

Java Web Start je technologie slouzici k spusténi aplikace pfes internet pomoci jednoho
kliknuti ve vasem prohliZeci. Zaroven obsahuje i bezpec¢nostni prvky, takZe integrita dat
souborti neni ohrozena.

S technologii Java Web Start mizete spustit aplikaci kliknutim na odkaz umistény
na webové strance. Pokud se aplikace nenachézi na vasem pocitaci, automaticky stahne
potfebné soubory z URL adresy definované v JNLP souboru a aplikaci spusti pomoci JRE.
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Kompilace JWS

Pro spusténi aplikace pomoci JWS je nutné nastavit tuto informaci v prekladaci. Takto
zkompilovany program je poté nahran na server, z kterého si ho mizou uzivatelé stahnout
a spustit.

Soubor JNLP

Soubor JNLP (Java Network Launching Protocol and API) je XML dokument, ktery slouzi
k popisu aplikace Sitené pomoci JWS. Detailni popis souboru JNLP miZeme nalézt v knize

[5]-

3.5 Synth

V jazyce Java je vzhled aplikace definovan pomoci tiidy Look and Feel. Nejsme-li spoko-
jeni se zakladnim vzhledem aplikace, ktery nam nabizi prostiedi Look and Feel, miizeme
si vytvorit vzhled vlastni. Mame dva zptisoby vytvoreni vlastniho vzhledu. Mtizeme imple-
mentovat cely balik t¥id, ktery bude obsahovat popis vzhledu v programovacim jazyce, nebo
muzeme vyuzit Synth, ktery umoznuje uzivatelsky privétivéjsi definovani vzhledu aplikace
pomoci XML souboru, ktery slouzi k inicializaci vlastniho Java Look and Feel prostredi.
Tento zptusob nastaveni grafického vzhledu aplikace jsem pouzil hlavné z duvodu oddéleni
vzhledu celé aplikace a umisténi ho do jediného souboru. Takto definovany vzhled apli-
kace lze jednoduse a rychle zménit. Napt. pomoci piepsani jednoho fadku v tomto souboru
miuzeme zménit vzhled vsech tlac¢itek v programu.

XML soubor definujici vzhled aplikace miize vypadat nasledovné:

<!-- Style that all regions will use -—>
<style id="backingStyle">
<!-- Make all the regions opaque-->
<opaque value="TRUE"/>
<font name="Dialog" size="14"/>
<state>
<color type="BACKGROUND" value="RED"/>
<color type="FOREGROUND" value="BLUE"/>
</state>
</style>
<bind style="backingStyle" type="region" key=".x*"/>

V tomto XML souboru definujeme vzhled vSech komponent, a to uréenim typu fontu a
jeho velikosti. Dale se kazdé komponenté nastavi danad barva popredi a pozadi.
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Kapitola 4

Navrh programu pro nacvik
techniky rychlého c¢teni

Cilem aplikace je, aby uzivatel pravidelné provadél jednotliva cviceni, a tim zlepSoval své
vlastnosti zraku a rychlost ¢teni.

Pri nadvrhu programu jsem se musel zabyvat nejen otazkami, které techniky tréninku
rychlého ¢teni bude vhodné zahrnout do mé aplikace, ale musel jsem také vytvotit vhodné
uzivatelské rozhrani programu. Aplikace by méla byt urcéena véem vékovym kategoriim uzi-
vateli. Z téchto duvodd jsem kladl diraz na jednoduché a srozumitelné ovladani, které
bude jasné i méné zkusenym uzivatelim. Trénink jednotlivych cviceni se provadi sledova-
nim pohybujiciho se textu nebo riznych objekti. Proto by bylo vhodné, aby bylo cviceni
zobrazené v co nejvétsi mozné plose.

4.1 Vyvoj uzivatelského rozhrani

Uzivatelska rozhrani se rychle vyvijeji. Pry¢ jsou doby, kdy pri spusténi aplikace vidél uzi-
vatel mnozstvi riznych ovladacich tlacitek, a po spusténi programu se zobrazovalo nékolik
riznych oken. V dnesni dobé se priklanime k co nejjednodussimu reseni, ¢im méné ovlada-
cich prvki, tim lépe.

Cilem modernich uzivatelskych programi je vytvorit program, ve kterém se uzivatel
lehce zorientuje, a zaroven mu bude umoziovat lehké ovladani pii splnéni vSech funkci.
Uzivatelé maji radi jednoduché ovladani. Nechtéji se zabyvat slozitym hledanim, kde se v
neprehledném menu skryva funkce, kterou chtéji pouzit. Spravné uzivatelské rozhrani se
chova presné podle ocekavani uzivatele. Neni vhodné vyzadovat po uzivateli neustale rtizna
nastaveni nebo zobrazovat rizna vyskakujici dialogova okna.

Dalsi velmi dtlezity bod je zajistit, aby uzivatel mél snadnou moznost navratit rtizna
nastaveni, kterd mohl omylem zménit, a zapticinil tim nap¥. nezobrazeni ovladaci nabidky.
Pokud uzivatel neni schopen tuto nabidku lehce obnovit zpét, casto se muize priklonit k
ukonceni pouzivani takového programu a nalezeni alternativniho feseni, nebo miize zkusit
tento program preinstalovat s o¢ekdvanim, ze se tato nabidka zobrazi.

Uzivatelé chtéji pracovat s programem, ve kterém jsou ovladaci prvky rozmisténé jako v
jinych bézné pouzivanych programech, jako jsou programy obsazené v kanceldrském baliku
Microsoft Office a webovych prohlizecich jako Internet Explorer nebo Mozilla Firefox. Roz-
misténim ovladdacich prvkid na podobna mista jako ve vyse zminénych programech zajistime
uzivateli leh¢i orientaci v aplikaci.
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4.2 Pocdateéni navrh uzivatelského rozhrani

Ze zacatku jsem se zabyval spiSe funkéni otazkou, vétsi daraz jsem kladl na implemen-
taci jednotlivych cviceni. Uzivatelské rozhrani pouzivané ze zacatku tvorby této aplikace
muiizeme vidét na obr. 4.1. Toto rozhrani slouzilo prevazné pro testovani jednotlivych cviceni,
jelikoz nedodrzovalo prvky, které jiz byly popsany v této kapitole pro navrh uzivatelskych
rozhrani.

| £:| Program pro nacvik techniky rychlého cteni EI@
Druh cviceni: |VSechny |v|
Cviceni:
Hodiny || [Toto cvideni sloudi k rozehfati a
Cik-cak rozcvideni oénich svald pred
Nahodny olekavanym zatizenim zraku.

Periferni
Tachistoskopické cviceni
Test rychlosti

Ukolem v tomto cvideni je sledovat
pohybujici se objekt.

| Spustit || Konec |

Obrazek 4.1: Poc¢ateéni navrh GUI programu

V tomto navrhu hlavni okno programu obsahovalo v levé ¢asti seznam cviceni a vpravo
byl zobrazen textovy popisek vybraného cviceni. Ve vrchni ¢asti okna byl k dispozici com-
boBox pro detailnéjsi vybér typu cviceni.

Z obr. 4.1 muZeme vidét, Ze toto rozhrani obsahovalo pouze komponenty obsahujici
prosty text a nebyly v ném zadné zachytné orientacni body v podobé ikon. Ke spu-
Sténi cviceni musel uzivatel vybrat cviceni ze seznamu obsahujici nazvy implementovanych
cviceni, a poté musel stisknout tla¢itko Spustit. Po spusténi se zobrazilo nové okno s danym
cvicenim. Statistiky a dosazené skére se v tomto navrhu zobrazovaly také v novém okné.
Diky stale nové zobrazovanym okntim pisobila aplikace dosti nepiehledné, proto jsem se
rozhodl toto uzivatelské rozhrani prepracovat a vytvorit privétivéjsi a prehlednéjsi.

4.3 Finalni navrh uZivatelského rozhrani programu

Definovanim pocate¢nich pozadavki na aplikaci a také na zakladé testovani uzivatelskych
rozhrani programi pro nacvik techniky rychlého ¢teni popsanych v kapitole 2.5, jsem navrhl
uzivatelské rozhrani, které spliiovalo dané pozadavky. Také jsem se pii navrhu inspiroval
prvky programt, se kterymi pracuji bézni uzivatelé nejcastéji, a to programy z kancelarskych
balikti a internetovymi prohlizeci.

Na zakladé ziskanych informaci jsem se rozhodl vytvorit uzivatelské rozhrani, které bude
slozeno pouze z jednoho hlavniho okna, které bude obsahovat ve vrchni ¢asti prehlednou
nabidku jednotlivych cviceni, zbyla ¢ast bude pouzita pro zobrazeni jednotlivych cviceni a
zobrazeni statistik, popisujicich rychlost ¢teni uzivatele programu.
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Horni nabidka

Tato nabidka je zobrazena ve vrchni ¢asti okna aplikace. Obsahuje tlacitka ke spusténi jed-
notlivych cviceni, ktera jsou zaroven rozdélena do skupin podle toho, kterou oblast rychloc-
teni procvicuji. Zaroven se v této nabidce zobrazuji rtiznd nastaveni pro vybrana cviceni.
Tuto nabidku mizeme vidét zobrazenou na obr. 4.2.

Vie Ofni Gymnastika Trénink Fixaci Testy Zabavna cviceni @
Clock CikCak Random Perifer

Obréazek 4.2: Horni nabidka

Hlavni zobrazovaci panel

Pod hlavni nabidkou najdeme hlavni zobrazovaci panel, ktery vypliuje zbytek ¢asti zobra-
zeného okna.

Pr1i spusténi programu, nebo pii vybéru Vse v horni nabidce, dojde k zobrazeni piehled-
ného menu, které mizeme vidét na obr. 4.3. Toto menu je sloZeno z jednotlivych tlacitek
slouzicich k rychlému spusténi daného cviceni. Pro vétsi prehlednost jsou jednotlivad cviceni
na stejném Ffadku zaméfena na jednu problematiku rychlého ¢teni. V levé ¢asti tohoto menu
jsou zobrazeny ikony, které tématicky patti ke cvicenim na daném Fadku, a ulehc¢uji orientaci
v nabidce hlavniho menu.

0éni Gymnastika

b‘wv a
\ () @ g
%’ Clock Cik cak Random Perif

Trénink Fixaci

Lok
Rﬁ% il il il =

3
- Lehka Stiednf Téika Viastni

p :
K / / Test Rychlosti Test rychlosti + Quiz

Zabavnd Cviceni

& EEE] slova
[l
Cl=l=]
Sefazenf &isel Reakce otf

Obréazek 4.3: Hlavni nabidka

Pri spusténi jakéhokoliv cvi¢eni dojde k jeho zobrazeni na misté hlavniho menu. Tento
panel je vycentrovan vzhledem k celému oknu aplikace a mé& omezenou $itku, aby mohlo
byt simulované ¢teni o Sifce klasického listu na obrazovce.
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4.4 Vybér technik rychlého ¢teni

Na zakladé knih [3] a [4] jsem vybral oblasti dovednosti zraku, které je vhodné trénovat
pro zlepseni v rychloc¢teni. Zaroven jsem se v nékterych cvicenich inspiroval ze cviceni v
programech popsanych v kapitole 2.5. Zaroven se tyto cviky navzajem ovliviiuji. Nelze
tedy trénovat pouze urcitou vlastnost a ocekavat velka zlepsSeni. Chceme-li efektivné ¢ist,
musime postupné zlepSovat vSechny oblasti, na které je zameéreno jednotlivé cviceni. V. mém
programu jsem implementoval cviky zaméfené na trénink nasledujicich vlastnosti lidského
zraku:

e Oc¢ni gymnastika

e Oc¢ni fixace

Periferni vidéni

Reakce o¢i

Oc¢ni gymnastika

Jednotlivé cviky oéni gymnastiky slouzi jako rozcviceni pfed ocekavanou zatézi oci, a to
napf. chceme-li ¢ist delsi text nebo trénovat rychlocteni. V téchto cvicenich méame za kol
sledovat pohybujici se objekt pouze o¢ima bez pohybu hlavy. Provedenim dvou cviceni z
o¢ni gymnastiky se nase o¢i dostatecné pripravi na danou zatéz.

Obrazek 4.4: Cviceni na o¢ni gymnastiku

Pro o¢ni gymnastiku jsem vybral 4 cviceni. V prvnich tfech je tikolem sledovat pohy-
bujici se objekt pouhym zrakem bez pohnuti hlavy. Pro kazdé z téchto cviceni plati jina
sekvence pohybii objektu. Jedno z téchto cvideni miizeme vidét na obr. 4.4. Ctvrté cviceni je
zaméfeno na rozcviceni periferniho vidéni. V tomto cviceni mame za kol sledovat nehybny
bod uprostfed obrazovky a soucasné vnimat periferné vzdalujici se okolni objekty.
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O¢ni fixace

Trénink oc¢nich fixaci patii mezi nejdtlezitéjsi ze vsech cviki. Zaroven ale praktikovani pouze
tohoto cviku nam nepomiize k rychlejSimu ¢teni. Provadénim tohoto cviceni se postupnym
tréninkem zmensuje pocet fixaci, které potfebujeme pii ¢teni textu. Toto cviceni zavisi z
vétsi ¢asti také na perifernim vidéni, které umoznuje pojmout vétsi ¢ast textu.

K pfesnéjsimu nastaveni tohoto cviceni mtizeme vyuzit panel s nastavenim, ktery mtzeme
vidét na obr. 4.5, ktery se sklada ze tfi comboBoxi, které slouzi k nastaveni nasledujicich
vlastnosti:

e Pocet fixaci - timto nastavujeme, na kolik ¢asti bude zobrazen jeden fadek textu.
Zvolime-li si jednu fixaci, zobrazi se nam cely fadek najednou. Pfi volbé tii fixaci se
rozdéli fadek na tii ¢asti, které budou postupné zobrazovany ve zvoleném casovém
intervalu.

e Rychlost zobrazeni - slouzi k nastaveni rychlosti, s jakou se bude zobrazeny text ménit.
Cim vétsi rychlost zobrazeni, tim je ndm text zobrazen kratsi dobu.

e Pocet sloupct - posledni prvek v nastaveni slouZi k rozdéleni textu na sloupce. Vy-
bérem urcitého mnozstvi sloupct je stranka s textem rozdélena na dany pocet sloupct
a text je postupné zobrazovan po jednotlivych sloupcich.

Pro spusténi cviceni slouzi vyrazné zelené tlacitko Start v panelu s nastavenim, anebo
stisknutim klavesy mezernik na klavesnici.

V tomto cviceni se ndm zobrazuji postupné ¢asti textu v urcitém casovém intervalu.
Provadeéni cviceni miizeme vidét na obr. 4.6. Na obrazku je ukazka cviceni s nastavenim pro
tii fixace, kdy je fadek rozdélen na t¥i podobné velké ¢asti, které jsou postupné zobrazeny.

r—
Pocet fixaci 1 ¥ Rychlost zobrazeni Pomala v Ajeden v
Obrazek 4.5: Nastaveni cviceni pro trénink oc¢nich fixaci

Karel IV., kitény jménem Vaclay,

L
se narodil v Praze jako syn
L

EliSky Pfemyslovny a Jana

Obréazek 4.6: Trénink fixaci
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Periferni vidéni

Dalsim dutlezitym cvicenim pro trénink rychlého c¢teni je cviceni pro rozsifeni periferniho
vidéni. Trénink této dovednosti se promitne pfi ¢teni textu, kdy dokazeme pojmout vétsi
mnozstvi textu najednou, a tim omezime mnozstvi fixaci nutnych k precteni textu.

Nejlepsi dosafené Casy
Hraciplocha: 1 x 1 4 7 8 6
Cas [s]
0.0010 2 14 10 18
0.015
0.016

0016 16 1 19 13
0.016
0.016 3 15 11 17
0.016
0.016 5 |20 9 |12
0.017
0.017

3
&

=0 (00|~ @ b1 g Lo o

Obrézek 4.7: Tabulka nejle- Obrézek 4.8: Sefazent &sel
psich cast
Cilem tohoto cviceni je sefadit zobrazena ¢isla od 1 do N v co nejkratsim ¢ase. Ukolem
uzivatele neni zaméfit se pouze na jedno zobrazené ¢islo, ale musi neustale vnimat i okolni
hodnoty. Pred spusténim samotného cviceni se zobrazuje tabulka s 10 nejlepsimi ¢asy, dosa-
Zenymi pro jednotlivé velikosti hraciho pole. Vzhled této tabulky mtzeme vidét na obr. 4.7.
Velikost hraciho pole, pro které se mé zobrazit skére, zvolime kliknutim na tlacitko, které se
nachazi nad tabulkou s vysledky nejlepsich dosazenych casi. Po stisknuti tohoto tlacitka se
nam zobrazi nabidka, ze které si vybirdme velikost hraci plochy, pro které chceme zobrazit
skore. Tento ovladaci prvek byl piivodné typu comboBox, ale pfi vétsim poctu hracich ploch
zacal byt vybér nepiehledny. Proto jsem navrhl vlastni prehlednéjsi komponentu, kterd je
zobrazena na obr. 4.9. Zelenou barvou jsou zobrazeny velikosti hracich ploch, pro které jiz
jsou dostupné dosazené vysledky. Bilou barvou je naopak vyznaceno hraci pole, pro které
nejsou jesté k dispozici zddné zaznamenané hodnoty.

Pred spusténim samotného cviceni si jeSté uzivatel zvoli velikost hraciho pole, které
udava mnozstvi zobrazenych ¢isel. Toto se provadi kliknutim na tlacitko Hract Pole, na-
chazejiciho se v hornim menu vedle tlac¢itka Start. Vybér hraciho pole je zobrazen na obr.
4.10.

9 10 1R 567 8 P [0
1
2
3
4
6
7
8
9
10
Obrazek 4.9: Vybér skére pro Obréazek 4.10: Vybér hraciho
urcité hraci pole pole

Ke spusténi cviceni dojde stiskem zeleného tlac¢itka Start, anebo stisknutim klavesy me-
zernik na klavesnici. PTi spusténi se zobrazi tabulka o vybrané velikosti, ktera obsahuje
nadhodné rozmisténa cisla. Tuto tabulku mtizeme vidét na obr 4.8. Po sefazeni vSech zobra-
zenych ¢isel je uzivateli vypsan dosazeny cas a zobrazeno skére pro danou velikost hraciho
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pole.

Reakce o¢i

Reakce o¢i ovliviiuje dobu, kterou nas zrak potfebuje k zaostfeni na vidény objekt. Trénin-
kem této dovednosti budeme schopni sledovat rychleji ménici se text a pfechazet z jedné
fixace na dalsi. Toto cviceni vychézi z tzv. tachistoskopu. Trénink této dovednosti se provadi
zobrazenim slova po velmi kratky casovy interval a jeho naslednym uhodnutim.

Grafické rozhrani tohoto cviceni obsahuje ve vrchni ¢asti panel, ve kterém se budou zob-
razovat jednotliva slova. Pod nim vlevo nalezneme statistiky udavajici iispésné a netispésné
odpovédi. Napravo od statistik se nachézi dva comboBoxy. Prvnim nastavujeme velikost
oblasti, ve které se bude dané slovo zobrazovat, a také délku zobrazenych slov. U leh¢i
obtiznosti se zobrazuji kratsi slova v mensim prostoru. U tézsich obtiznosti se zobrazuji
dlouhd slova po celé §ifi panelu. Druhy comboBox slouZi k nastaveni doby, po kterou bude
zobrazené slovo viditelné. Cim vétsi rychlost zobrazeni, tim kratsi dobu bude slovo viditelné.
V pravém dolnim rohu se nachazi zelené tlacitko Nové Slovo, které slouzi k vygenerovani
a zobrazeni nového slova v TachoPanelu. Vygenerovani nového slova mtizeme vyvolat také
stiskem klavesy mezernik na klavesnici. Celkovy vzhled cviceni mtzeme vidét na obr. 4.11.
Po ukazani ndhodného slova (napf. slova okovat) se zobrazi uzivateli nabidka sloZena z péti
tlacitek, z nichz jsou 4 popsany podobnymi slovy jako vygenerované slovo a paté tlacitko je
popsano zobrazenym slovem. Cilem uzivatele je kliknout na spravné tlacitko, aby se zapoci-
tala spravna odpovéd. Zobrazené moznosti pro vygenerované slovo okovat muzeme vidét
na obr. 4.12.

Spravné: 0| Obti#nost: Lehkda ¥
Spatné: 0 2 .
'paw Rychlost zobrazeni: Extra pomala ¥
Uspesnost: 0 %o

Obrazek 4.11: Cviceni pro trénink reakce o¢i

okrasa okrast okrsek okovat okurka omacka

Obrazek 4.12: Moznosti pro vygenerované slovo ,,okovat“
V tomto cviceni je nutna vysoka koncentrace, protoze pfedem nevime, na kterém misté

panelu se slovo zobrazi. Zaroven méme na zareagovani malo casu, jelikoz vygenerované slovo
pouze problikne na obrazovce.

20



Test rychlosti ¢teni a porozumeéni

Testy rychlosti ¢teni, jak uz z nazvu vyplyva, slouzi ke zméfeni rychlosti ¢teni uzivatele.
Zaroven muze uzivatel podstoupit test porozumeéni, ten obsahuje otazky zamérené na cteny
text. Na zakladé testu porozumeéni se miize uzivatel presvédcit, kolik si toho zapamatoval.
Uspésnost prameérnych ¢tenait se pohybuje okolo 60-ti procent.

Pri spusténi pouze testu rychlosti ¢teni se ndm zobrazi v hlavnim panelu text a zacne
se ndm mérit ¢as. V horni nabidce se nachazi ovladani pro toto cviceni, které obsahuje
tla¢itka pro otaceni stranek, a také obsahuje tla¢itko pro vyhodnoceni cviceni. Ovladaci
prvky miizeme vidét na obr. 4.13. Otaceni mezi jednotlivymi strankami mtzeme simulovat
také stiskem levé a pravé Sipky umisténé na klavesnici. Po kliknuti na tlacitko Vyhodnotit
se uzivateli zobrazi informace o jeho dosazené rychlosti ¢teni, jak mtZeme vidét na obr.

4.14.
Predchozi stranka | | Nasledujici stranka Strénka 1/2

Obrézek 4.13: Ovladaci tlacitka pro test rychlosti ¢teni

| £ Vyhednoceni testu rychlosti EI@

Vasge rychlost Cteni

Dobra 400 slov/ min

Obrazek 4.14: Vyhodnoceni rychlosti ¢teni

Pri spusténi testu rychlosti a porozumeéni dojde po precteni textu misto vyhodnoceni
textu k zobrazeni otézek na cteny text, na které mé uzivatel odpovédét. Vzhled tohoto testu
muzeme vidét na obr. 4.15. Po zodpovézeni téchto otazek a kliknuti na tlacitko Vyhodnotit je
nasledné uzivateli zobrazeno okno obsahujici podobné informace jako na obr. 4.14, doplnéné
o pocet a procentualni aspésnost zodpovézenych otazek.

Jak vést poradu

Dobry vedoud katedry oproti svému mén&
nikdy nezapominal na ob&erstveni
vypravél vtipy, odieh&oval napjaté situace humorem, byl bezprostedni
dusil v zdrodku Zabomys! spory, které se netykaly viech zi&astnénych
mél vidy stanoven pevny konec porady a vidy jej dodriel

kolegovi 7k | a zefektiviioval porady tak, ze

Clanek radi tento systém zménit a nastolit styl
dvé kraté porady misto jedné diouhé
zakdzat veSkeré diskuse o prac, tedy i porady - a tim je viastné v podveter nechat spontanné rozb&hnout
zakazat veskeré hovory o prad a zakaz bezpodmine¢né celou dobu vyjezdu respektovat
stfidat porady s bazénem, saunou, sportem, zabavou v

Obrazek 4.15: Test porozumeéni textu
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Kapitola 5

Implementace programu

Pfi tvorbé programu jsem se nejdiive zaméfil na implementaci jednotlivych cviceni, které
jsem vybral pro tuto aplikaci. Vybér jednotlivych technik popisuji v kapitole 4.4. Tato
cviceni jsem implementoval do komponent tiidy JPanel. Poté jsem se zaméfil na vylepseni
uzivatelského rozhrani celé aplikace. Cviceni vytvorena v jednotlivych panelech usnadiiovala
jejich zaclenéni do programu, kdy stacilo jenom premistit jednotlivé panely na pozadované
misto v aplikaci.

5.1 Implementace technik rychlého ¢teni

Pro kazdou implementovanou techniku rychlého ¢teni jsem vytvofil vlastni t¥idu, ktera vy-
chézi z komponenty JPanel, a pro kazdy tento panel jsem implementoval funkénost daného
cviceni.

Oc¢ni gymnastika

Cviceni na o¢ni gymnastiku jsou implementovana v balicku eyegym a jsou tvofena nasledu-
jicimi tfidami: Clock, CikCak, RandomMove a Perifer. Kazda z téchto tfid obsahuje jedno
cviceni na o¢ni gymnastiku.

Cviceni implementovana ve t¥idach Clock, CikCak a RandomMove zobrazuji jediny gra-
ficky objekt a kazda z téchto tfid implementuje rozdilny pohyb tohoto objektu. Vykreslovani
se provadi pomoci funkce paintComponent(), ve které jsou vypocitavany nové souradnice
zobrazenych objektil, a zaroven se tyto soutadnice kontroluji, aby nedochézelo k vykresleni
objektu do casti panelu, kterd neni pro uzivatele viditelna. Oproti tomu ve cviceni tfidy
Perifer je zobrazen jeden objekt ve stfedu obrazovky a dalsich 8 objekt se od tohoto stfedu
vzdaluje.

Pohyb objekttl je simulovan pomoci vlakna tiidy Thread, které v urc¢itém casovém in-
tervalu vola funkeci repaint(), ktera vyvolava prekresleni grafického obsahu panelu volanim
zminéné funkce paintComponent().

Trénink oénich fixaci

Cviceni pro trénink o¢nich fixaci je implementovano pomoci t¥idy FizaceReadPan v balicku
tacho. Uzivatel miZe toto cviceni spustit v definovanych obtiznostech, anebo miize zvolit
vlastni nastaveni. Pti zvoleni druhé varianty se v horni nabidce zobrazi panel s nastavenim,
ktery je implementovan ve t¥idé FizaceControl.

22



Po spusténi tohoto cviceni, dojde nejdiiv k vypocitani maximalniho poc¢tu znakt, které
muze textova oblast obsahovat. Nésledné pomoci funkce getNameTachoF'ile() tiidy XML-
parser ziska nazev souboru, ze kterého bude nacitat zobrazovany text. Po ziskani nazvu
souboru dojde k nac¢teni daného mnozstvi textu funkci readFile() ti¥idy FizaceReadPan.
P1i nac¢itani posledniho slova, které miize byt zobrazeno v textové oblasti, dochéazi ke kon-
trole, zda je nacteno celé. Pokud se celé slovo do textové oblasti nevejde, je nacitani textu
ukondéeno pred timto slovem. Také se uklad4 informace o offsetu, ktery urcuje, na jaké pozici
v souboru bude funkce readFile() pokracovat v nacitani. Nésledné je nacteny text vlozen
do textové oblasti funkeci reText().

Poté dojde k aktivaci vlakna t¥idy Thread, které postupné zobrazuje ¢asti jednotlivych
radkt podle poctu zvolenych fixaci. Zvyraziuji se cela slova a délka jednotlivych fixaci
zobrazenych pro jeden radek je zvolena jako pomér celkového poctu znakt obsazenych na
radku a poctu fixaci, na které se ma radek rozdélit. Zvyraznéni fixaci obsluhuje funkce
setLineOffset(), ktera vybira z textové oblasti jednotlivé Ffadky. Ve funkci setLineOffset(),
dochéazi k volani funkce setSelectionOffsets(), ktera jiz zobrazuje jednotlivé fixace.

Pri zobrazeni posledni fixace obsazené v textové oblasti dojde k nacteni dalsiho textu
ze souboru funkci readFile() a zvyraznovani fixaci se opakuje, dokud funkce readFile()
nedosahne pfi nacitani textu konce souboru. V tomto pripadé dojde k nastaveni ptiznaku
endFEzercise, ktery zarucuje ukonceni cviceni pri zobrazeni posledni fixace.

Trénink reakce o¢i

Toto cviceni je implementovano t¥idou TachoPanGUI v balicku tacho. Po spusténi tohoto
cviceni se nam zobrazi grafické rozhrani jako na obr. 4.11. V horni ¢asti okna se nachazi
panel ttidy TachoPanel, ve kterém se zobrazuji jednotlivé slova.

K zobrazeni slova slouzi zelené tlacitko Nové slovo, umisténé v pravém dolnim rohu. K
vykresleni slova dochazi pomoci funkce paintComponent(). V této funkci dochézi k volani
funkce nextWord(), kterd generuje ndhodny index do seznamu slov vytvofeného pro toto
cviceni. Nasledné se generuji soufadnice pro zobrazeni vybraného slova funkci nextCoord(),
a poté dojde k zobrazeni slova v TachoPanelu. Slovo je zobrazeno po dobu uréenou combo-
Boxem pro rychlost zobrazeni. Zobrazeni po urcitou dobu zajistuje bézici vldkno, které po
dané dobé vymaze obsah TachoPanelu.

Nasledné je uzivateli zobrazena nabidka slov, ze kterych méa vybrat to zobrazené. Po
vybrani nékterého slova z nabidky je vyhodnoceno, zda uzivatel zvolil spravné slovo, a dle
toho je upravena zobrazena statistika. Pokud uzivatel nevybral slovo ze zobrazené nabidky
a rovnou nechal vygenerovat dalsi slovo, je automaticky pfi¢itdna Spatné odpovéd.

Trénink periferniho vidéni

Trénink periferniho vidéni je implementovan pomoci t¥id obsazenych v balicku order. Pii
vybéru tohoto cviceni se nejdiive zobrazi tabulka s dosazenymi vysledky pro vybranou hraci
plochu. Tato tabulka je implementovana ve tfidé OrderStatPan, kterd zaroven obsahuje také
komponentu tifidy SkoreChooser, ktera slouzi k vybrani skére pro urcitou hraci plochu. Po
vybrani velikosti hraci plochy, pro kterou chceme zobrazit skére, dojde k volani funkce
actualizeScore(), kterd aktualizuje hodnoty dosazenych ¢asi zobrazenych v tabulce pro
danou hraci plochu.

Ovladaci panel cviceni slouzi k vybéru hraci plochy a spusténi tréninku. Toto ovladani je
tvotreno tfidou OrderControl. Pro vybér hraci plochy, pro kterou se bude cviceni provadét,
slouzi komponenta t¥idy SizeChooser.
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Po spusténi tréninku se v hlavnim panelu zobrazi tabulka ¢isel, ktera je prezentovana
t¥idou OrderPan. Velikost této tabulky je dana volbou uzivatele dle vybrané velikosti hra-
ciho pole. Na zakladé toho je vytvofeno pole o posloupnosti 1-N ¢&isel. A tato ¢isla jsou
postupné pomoci funkce Math.Random() ndhodné rozmisténa v tabulce. Poté mé za tikol
uzivatel co nejrychleji pomoci kliknuti vybrat postupné nasledujici ¢isla od hodnoty 1. Po
vybrani posledniho ¢isla dojde k zobrazeni statistiky pro zvolené hraci pole a také je pod
timto skore vypséana uzivatelem dosazend hodnota. Pokud jeho c¢as byl dostateéné dobry
pro zapis do tabulky, je tato hodnota v tabulce zvyraznéna.

Test rychlosti ¢teni a porozuméni textu

Test rychlosti ¢teni je tvoren t¥idou SpeedTestPan. Jedné se o panel, ktery obsahuje kom-
ponentu tfidy JTextPane, ve kterém se zobrazuje nac¢teny text ze souboru.

Pii spusténi tohoto cviéeni dojde k zavolani funkce reText(), ktera vola funkci initCount-
Chars() pro vypocet poctu znakt, které mohou byt zobrazeny v JTextPane. Nasledné se
vola funkce readFile(), kterd nacte dany pocet znaku ze souboru. Tato funkce zaroveri kont-
roluje, aby nedochézelo pfi nac¢itani k rozdéleni jednoho slova mezi dvé stranky. Pokud dojde
k situaci, Ze by posledni slovo na strance nebylo zobrazeno celé, je toto slovo zobrazeno na
dalsi strance. Ttida SpeedTestPan si uchovava index na posledni nacteny znak ze souboru
v proménné actualOffset. Nazev souboru, ze kterého se text ¢te, je obsazen v proménné
speedFiles ve tiidé XMLparser. Tato proménné obsahuje vSechny nazvy soubort pouzivané
pro testy rychlosti. Hodnota této proménné je inicializovana pfi spusténi programu z dat
obsazenych v XML souboru s nastavenim v elementu <speedFile>. Zaroven si program
uchovéava index do seznamu na posledni ¢teny soubor, aby nedochéazelo k opakovani testt
pti dalsim jeho spusténi.

Cviceni se ovlada pomoci ovladaciho panelu v horni nabidce. Tento panel je realizo-
van t¥idou SpeedControlPan v pripadé spusténi cviceni s testem porozuméni, anebo tf¥idou
SpeedTestControlPan, je-li spustén pouze test rychlosti. V tomto piipadé€ je misto tlacitka
Pokracovat zobrazeno rovnou tlacitko Vyhodnotit. Po jeho stisku se uzivateli zobrazi dia-
logové okno implementovano tf¥idou FwalTest, kterému jsou predany hodnoty poctu prec-
tenych slov a doba, za kterou byl tento text pfecten. V tomto okné je uzivateli zobrazena
jeho dosazena rychlost ¢teni, kterd se vypocitava podilem poctu prectenych slov a dobou,
za jakou tento text precetl.

Pri spusténi testu rychlosti ¢teni zaroven s testem porozuméni textu je v ovladani zob-
razeno tla¢itko Pokracovat. P1i stisku tohoto tlacitka dojde k zobrazeni otazek zamérenych
na dany text. Tento formular je implementovan ve t¥idé QuizPan. Po vybéru odpovédi a
stisknuti tlacitka Vyhodnotit se ndm zobrazi dialogové okno implementovano tiidou Eva-
lQuiz, které obsahuje kromé dosazené rychlosti ¢teni také informace o poctu spravnych a
Spatnych odpovédi a procentualnim vyhodnoceni tispésnosti téchto odpovédi.

5.2 Statistiky

V této aplikaci se ukladaji dosazené hodnoty v testu rychlosti ¢teni a ve cviceni pro trénink
periferniho vidéni. Zaznamenané hodnoty rychlosti ¢teni jsou v programu zobrazeny v grafu.
Na ose X grafu je vynesen pocet provedenych testl a na ose Y se nachézi dosazené hodnoty
rychlosti ¢teni.

Graf je realizovan tiidou SpeedStatPan, ve které jsou pomoci funkce paintComponent()
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Obrazek 5.1: Graf vyvoje rychlosti ¢teni uzivatele

vykresleny a propojeny jednotlivé hodnoty grafu. Z divodu mozného velkého rozptylu hod-
not rychlosti ¢teni, které jsou vyneseny na osu Y, je tato osa logaritmicka.

Hodnoty zaznamenané ve cviceni pro trénink periferniho vidéni jsou zobrazeny v tabulce.
Tato tabulka je detailnéji popsana na zacatku kapitoly 5.1. Ukladani a ziskdavani hodnot
pro tyto statistiky je popsano v nésledujici kapitole 5.3.

5.3 TUchovani dat

K uchovani dat slouzi XML soubor obsahujici data strukturovana pomoci aplika¢niho roz-
hrani DOM. Pii prvnim spusténi aplikace dojde k nacteni dat ze souboru settings.zml,
ktery se nachéazi v JAR souboru programu. Po prvnim spusténi, pokud je to mozné, do-
jde k vytvofeni souboru read_settings.xml v domovském adresafi uzivatele, do kterého se
ukladaji hodnoty statistik a informace o provedenych testech. Pokud aplikace pfi spusténi
nalezne soubor read_settings.xml, pouzije automaticky data obsazenad v ném, misto v sou-
boru settings.xml.

K nacitani a ukladani soubort slouzi vytvorena tfida pojmenovana XMLParser. Pro-
ménnd této tiidy vznikd pii spusténi programu a pomoci funkce initValuesFromXML()
inicializuje hodnoty ze souboru settings.zml, anebo ze souboru read_settings.zml, je-1i k dis-
pozici. Druhou dileZitou funkci, ktera je obsazena v této t¥idé, je funkce writeXML(), ktera
slouzi k ukladani aktualnich dat z programu do XML souboru read_settings.zml.

Popis elementi1 v XML souboru

Score

Element <score> slouzi k ukladani informaci o dosazenych casech ze cviceni na periferni
vidéni. Obsahuje atributy z a y, které udavaji, pro jaké hraci pole dany cas patii.

Speed

Element <speed> obsahuje hodnoty rychlosti ¢teni uzivatele. Tyto hodnoty jsou zazname-
navany po dokonceni testu rychlosti ¢teni.

SpeedFile

Elementy <speedF'ile> obsahuji ndzvy souborti, které obsahuji text pro testy rychlosti ¢teni.
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TachoFile

Element <tachoFile> obsahuje nazvy soubori, které obsahuji texty pro cviceni zamérené
na trénink oc¢nich fixaci.

5.4 Kompilace a spusténi programu

Pro kompilaci programu je nutné mit nainstalovano vyvojové prostiedi Sun Java Develop-
ment Kit (JDK)!, které je vyvijeno firmou Sun Microsystems. Po instalaci tohoto prosttedi
budeme mit k dispozici knihovny pouzivané jazykem Java, a rovnéz ndm budou nainsta-
lovany programy potifebné pro kompilaci a spusténi programi v Javé. Soucasti JDK je i
Java Runtime Enviroment (JRE). JRE je prostiedi, které slouzi ke spusténi zkompilovanych
aplikaci. Bez JRE by nebylo moZné prelozené programy spustit.

Spusténi pomoci Java Web Start

Mame-li pfistup na internet, je nejrychlejsi zpiisob pro spusténi aplikace vyuzit technolo-
gii JWS. Zaroven musime mit nainstalovanu podporu javy JRE, ktera slouzi ke spusténi
aplikaci v javé. Z internetové adresy http://www.stud.fit.vutbr.cz/ xpadys03/java/
launch.jnlp sistahneme soubor launch.jnlp a ulozime ho na disk. Poté v piikazové fadce
pomoci ptikazu javaws launch.jnlp dojde ke stazeni a spusténi aplikace.

Kompilace programu pomoci NetBeans IDE

Chceme-li, aby pii pfekladu programu pomoci NetBeans IDE byl vytvoren JAR soubor,
ktery poté mizeme pouzit ke spusténi programu, musime tuto vlastnost nastavit v prekla-
daci. Toto nastavime, kdyz v menu Run zvolime Set Project Configuration, a v tomto
submenu zvolime Customize. Zobrazi se nam dialogové okno, ve kterém muzeme nastavit
ruzné vlastnosti prekladace. Nas zajima oblast v nabidce Build— Packaging, kde zaskrtneme
Build JAR after Compiling.

Po tomto nastaveni, uz muzeme program prelozit a spustit v NetBeans IDE pomoci
klavesy F6, anebo kliknuti v menu Run na polozku Run Project.

Categories:
- O Sources JAR File: dist/eyeGym1.jar

i@ Libraries

Excude From JAR File: |*=/* java,**/*. form

{cannot exdude dass files)

Compress JAR. File
[ @ Documenting Build JAR after Compiling
i @ Run o
Application Copy Dependent Libraries
i e @ Web Start

\w @ Formatting

Obrazek 5.2: Nastaveni prekladace v NetBeans IDE

!Bali¢ek JDK muzeme stdhnout z internetové stranky http://www.oracle.com/technetwork/java/
javase/downloads/index.html
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Spusténi pomoci JAR souboru

Zkompilujeme-li pomoci NetBeans IDE zdrojovy kéd programu, vytvori se ve slozce se zdro-
jovym kodem adresar Dist, ktery obsahuje vytvoreny JAR souboru této aplikace. Mame-li
k dispozici tento soubor, mizeme poté program spustit kliknutim na néj.

5.5 Testovani programu

Neméné dilezitou c¢asti tvorby programu bylo otestovani aplikace uzivateli. Jelikoz pro
zjisténi i¢innosti programu na rychlost ¢teni uzivateli by bylo zapotiebi, aby tito uzivatelé
trénovali pravidelné pomoci této aplikace po dobu minimalné jednoho mésice, kdy by uz
mélo byt viditelné urcité zlepseni, bylo testovani aplikace zaméfeno prevazné na praci s
timto programem.

Aplikace byla dédna k testovani 20 uzivatelim. Jednalo se o studenty ruznych vysokych
skol ve véku mezi 20-25 lety. K tomuto tcelu jsem vytvoril dva dotazniky, které byly témto
uzivatelim dany k vyplnéni. Prvni dotaznik vyplnili pfed prvnim spusténi aplikace a byl
zameéren na jejich pristup k literatufe a problematice rychlo¢teni. Druhy dotaznik byl zod-
povézen uzivateli az po vyzkouSeni vytvoreného programu a obsahoval otdzky zamétfené na
ovladani programu, rozmisténi ovladacich prvka a smysluplnost jednotlivych cviceni.

Dotaznik pred spusténim programu

Tento dotaznik vyplnili uzivatelé jesté pred tim, nez jim byla dana aplikace k testovani. Do-
taznik obsahoval néasledujicich 7 otazek zamérenych na jejich zkusenosti prace s pocitacem
a vztahu ke ¢teni knih.

1. Jakého jste pohlavi? 3. Radéji Ctete text
1) Muz 1) Tistény
1) Zena 2) Elektronicky
2. Jaky typ textu prevazZné Ctete? 4. Kolik knih preltete za mésic?
1) Tistény text 1) 1 knihu a méné
2) Elektronicky text 2) 2 knihy
3) 3 knihy

4) 4 knihy a vice

5. Zaméreni vysoké Skoly, kterou studujete je
1) Ekonomicka
2) Technicka
3) Lékafska
4) Pedagogicka
5) Filozoficka
6) Um&lecka
7) Humanitni

6. Jaké jsou vaSe zkuSenosti s pocitacem?
1) Zagateénik - spousiténi aplikaci, prohliZeni www stréanek
2) Bé&znjy uzivatel - instalovani jednoduchjch aplikaci
3) Pokro&ily uzivatel - instalace opera¢niho systému
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4) ZkuSeny uzivatel - programovani aplikaci

7. Chtéli byste umét rychleji &ist?
1) Ano
2) Ne

Z 20 dotazovanych bylo 80 % muzt, z nichz 70 % uvedlo vysokou Skolu zaméfenou
technickym smérem, 20 % muzi zvolilo filozofickou fakultu a zbylych 10 % muzt 1ékarskou
fakultu. Z Zen studovala vysokou skolu technického zamétreni pouze jedna, dvé navstévovali
lékarskou fakultu a jedna studovala filozofickou fakultu. Zaméfeni vysoké skoly se projevilo
v 6. otazce, kde 90 % muzt definovalo svou troven prace s pocitacem jako Pokrod¢ili nebo
Zkuseni uzivatelé. Naopak u Zen byla nejcastéjsi odpoveédi na tuto otdzku Bézny uzivatel.

7 odpovédi na otazky ohledné ¢teni knih vyplynulo, Zze studenti netechnickych skol
prectou primeérné 3 az 4 knihy za mésic, oproti studentiim technickych skol, ktefi prectou 1
az 2 knihy. Na druhou otédzku dotazniku odpovédélo 80 % dotazovanych studenti, Ze ¢tou
prevazné elektronicky text. Zaroven ale ze tieti otazky vyplynula jednozna¢né shodou vsech
dotazovanych vétsi zéliba ve ¢teni tisténych knih. V posledni otézce uvedlo 90 % studentt
zajem o zlepseni své rychlosti ¢teni.

Dotaznik po otestovani aplikace

Druhy dotaznik byl uzivatelim dan k vyplnéni az po jejich otestovani programu. Otazky
v tomto dotazniku byly jiz zaméfeny na ovladani programu, graficky vzhled aplikace a
funkénost jednotlivych cviceni.

Prvni dvé otazky dotazniku se tykaly spusténi aplikace. Program uzivatelé spoustéli
pomoci JWS (popséno v kapitole 3.4). Z dotazniku vyplyva, Ze spusténi aplikace probéhlo
v poradku ve vSech piipadech. Z 20 dotazanych uzivateld tuto aplikaci spoustélo 10 uzivatela
pod operac¢nim systémem MS Windows XP, 6 uzivateli pod MS Windows 7. Dva uzivatelé
spoustéli tuto aplikaci pod OS Fedora 16 a 2 uzivatelé pod OS Ubuntu 11.04.

Nasledovaly otazky 3 a 4, které byly zaméfeny na prehlednost hlavniho menu, které se
zobrazi po spusténi aplikace a zarovenl na orientovani v horni nabidce, obsahujici zobra-
zend cviceni pro vybranou oblast tréninku rychloc¢teni. V hlavnim menu si uzivatelé chva-
lili ikony, které rozfazuji jednotliva cvi¢eni do skupin zaméfenych na danou oblast zraku.
Horni nabidka byla hodnocena v 80 % jako jednoduché a piehledna. Nasledovaly otézky
na prehlednost, nastaveni a funkénost jednotlivych cviceni.

Otazka ¢. 5 slouzila k ziskdni nazoru uzivateli na cvi¢eni zaméfena na o¢ni gymnastiku.
60 % dotézanych by si prélo vice cvideni na tuto problematiku, jelikoz po nékolikatém
spusténi tohoto programu uz tyto cviky znali a moc je nezajimaly.

Otéazky 6 a 7 byly zaméfeny na cvi¢eni o¢nich fixaci. Zde uvedlo 40 % uzivateld, ze
vyuzivali hlavné pifednastavené obtiznosti. Zbylych 60 % spoustélo cvideni pfevazné pomoci
vlastniho nastaveni. Vlastnosti v panelu s nastavenim v tomto cvi¢eni pochopilo ihned 80 %
dotézanych, zbylych 20 % uvedlo, Ze pochopili jednotlivé prvky po prvnim spusténi tohoto
cviceni.

Nasledovaly otazky 7, 8 a 9, které se ptaly na Testy rychlosti. Zobrazeni grafu rychlosti
uvedli uzivatelé jako dilezity prvek pri pouzivani programu. Libila se jim moZné kontrola
svého zlepSeni. Zaroven u tohoto grafu uvedlo 20 % uzivatell, Ze by si pirélo podrobnégjsi
statistiku ohledné jejich tréninku. U testu porozuméni textu by 35 % uZivatelt uvitalo vétsi
mnozstvi otazek.
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Dalsi dvé otazky byly zaméfeny na trénink periferniho vidéni. Toto cvi¢eni vyhodnotili
uzivatelé jako nejpfehlednéjsi, protoze neobsahuje mnozstvi prvki, které by musel uzivatel
nastavit.

Posledni dvé otazky zameéfené na konkrétni cviceni se tykaly tréninku reakce oc¢i. U
tohoto cviceni uvedlo 70 % uzivatel, Ze pochopili nastaveni jednotlivych prvki a provadéni
cvideni béhem 15 sekund, 20 % uzivateltl pochopilo jednotlivad nastaveni do pil minuty a
zbyli uzivatelé se v tomto cviceni zorientovali do jedné minuty. Uzivatelé uvitali vybér
ruznych obtiZnosti, které urcovaly délku slova a velikost panelu, do kterého se jednotliva
slova zobrazovala.

Poté nasledovaly dvé otazky pro vyhodnoceni nejzabavnéjsiho cviceni. U této otazky
uvedli uzivatelé pouze dvé cvideni. Za nejzadbavngjsi cviceni povazovalo 60 % uzivatelt
trénink reakce o¢i. Zbylych 40 % uzivatelt hlasovalo pro trénink periferniho vidéni. Pro
ostatni cviceni nehlasoval ani jeden uzivatel. Tato dvé cviceni zaujala uzivatele nejvice a
méli je spusténa po vétsinu casu béhu aplikace.

Oproti tomu jako nejméné zabavné cviceni vyhodnotili uzivatelé cviceni pro trénink
oc¢nich fixaci, kdy provedeni jednoho cvic¢eni vyzadovalo delsi dobu koncentrace a uzivatele
prestalo rychle bavit.

Testovaci verze aplikace obsahovala navic také ¢ita¢ spusténi jednotlivych cviceni, ktery
ukladal do textového souboru pocet spusténi kazdého cviceni. Po otestovani aplikace jsem
obdrzel od vSech testerti tyto soubory a ziskal jsem priimérné hodnoty spusténi jednotlivych
cviceni. Na grafu 5.3 muzeme vidét, jak casto byla jednotliva cviceni spousténa.

40+
35%
35-

304
21 %

14 %

1%
9%
7%

Reakce O¢i Periferni Vidéni Oc¢ni Fixace Test Rychlosti  Test Porozuméni  Oéni Gymnastika

Obrazek 5.3: Podil spusténi jednotlivych cvi¢eni béhem testovani

Dale mohli uzivatelé napsat, co by v této aplikaci jesté chtéli. Zde odpovédélo 85%
uzivatell, ze by uvitalo vice zabavnych cviceni i na dalsi vlastnosti zraku, nez jen na periferni
vidéni a reakci o¢i. Déle by 40 % uzivatelti uvitalo vice grafickych cviceni, kde se nepracuje
pouze s textem.

Nésledovala otdzka ohledné vzhledu aplikace, kde 70 % uzivatelti ocenilo jednoduchy
vzhled aplikace, ktery je nerusil od koncentrace pri provadéni jednotlivych cvideni a 20 %
uzivatelt odpovédélo, Ze je vzhled nijak nezaujal. Dédle by 40 % uZivatelti uvitalo propra-
covanéjsi vzhled jednotlivych cviceni.

Zvyraznéni dulezitych tlacitek pro ovladani aplikace zelenou barvou uvitalo 85 % uzi-
vatell, ktefi uvedli, Ze jim usnadnilo orientaci v jednotlivych cvicenich.
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Poté uzivatelé ohodnotili celkovy dojem aplikace a jeji funkénost. Tuto aplikaci ohod-
notilo 60 % jako zadbavnou a snadnou pro zorientovani v ovladani a 10 % uzivateli uvedlo
aplikaci jako nudnou a nezajimavou. Nakonec aplikaci méli dotdzani ohodnotit na stupnici
1-5, kde 1 je nejlepsi. Vysledky hodnoceni mizeme vidét na grafu 5.4.

45
5% 0% 1
15 %

35 %

Obréazek 5.4: Hodnoceni aplikace uzivateli

Béhem testovani aplikace uzivateli jsem na zakladé jejich pripominek upravil obtiZnost
nékterych cviceni a piidal $irsi moznosti nastaveni cvi¢eni. Zaroven jsem zménil nékteré
ovladaci prvky programu, které uvadeéli jako nepiehledné a zbytecné slozité. Ve verzi apli-
kace s témito novymi prvky hodnotili uzivatelé ovladani v danych cvicenich jako rychlejsi
a jednodussi.

Navrhy na zlepSeni programu

Na zékladé vyhodnoceni dotaznikli a pfipominek uzivateld bych navrhl nasledujici vylepseni
aplikace:

e navrhnout a implementovat vice zabavnych cviceni, ve kterych dosahuje uzivatel urci-
tého skore.

e vytvorit cviceni, které by umoznilo porovnavat reakce vice uzivateld mezi sebou po-
moci pocitacové site.

e piidat moznost sdileni dosazenych vysledkd mezi dal$imi uzivateli, globalni zebficek
nejlepsich ¢tenara pouzivajicich tuto aplikaci.

e vytvorit podrobnéjsi statistiku pro vSechna cviceni. V této statistice by byly informace
o presné dobé provadéni jednotlivych cviceni, celkové dobé tréninku rychlocteni a
také informace o dosazenych hodnotéach v jednotlivych cviceni (rychlost ¢teni, pocet

spravnych a Spatnych odpovédi ze cvicenich na trénink reakce o¢i a pri jakém nastaveni
cviceni bylo téchto hodnot dosazeno).

a celkovou dobu provadéni vsech cviceni.
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Kapitola 6
Zaver

V ramci mé bakalaiské prace jsem vytvoril program pro nacvik techniky rychlého cteni.

Cviceni pouzita pro nacvik této techniky jsem Gerpal z knih [3], [1] a [0] a také jsem se
inspiroval z existujicich programu na tuto problematiku popsanych v kapitole 2.5. Cviceni,
kterd jsem se rozhodl implementovat v mé aplikaci, jsou popsana v kapitole 4.4.

Pred tvorbou samotné aplikace jsem si musel zvolit programovaci jazyk a vyvojové pro-
stredi, ve kterém bych program implementoval. Vybiral jsem si mezi vyvojovym prostredim
Qt Creator pro jazyk C++ a vyvojovymi prostfedimi NetBeans IDE a Eclipse pro jazyk
Java. Nakonec jsem zvolil jazyk java a vyvojové prostiedi NetBeans IDE. Vybér implemen-
tacniho jazyka a vyvojového prostiedi je detailnéji popsan v kapitole 3.

Po vybéru implementac¢ni platformy jsem vyzkouSel a popsal 3 vybrané existujici pro-
gramy pro trénink rychlého ¢teni, které jsem podrobnéji popsal v kapitole 2.5.

Nasledné jsem implementoval jednotliva vybrana cviceni pro nacvik rychlého ¢teni. Po-
pis implementace téchto cviceni se nachazi v kapitole 5.1. Tato jednotliva cviceni jsem na-
sledné implementoval do jednotné aplikace, jejiz navrh uzivatelského rozhrani jsem popsal
v kapitole 4.3.

Na zavér jsem takto vytvoreny program dal otestovat dvaceti uzivatelim. Béhem testo-
véni aplikace jsem na zakladé jejich pfipominek upravil obtiznost nékterych cviceni a zménil
nékteré ovladaci prvky, které byly zbytecné slozité. Pribéh testovani aplikace je popsan v
kapitole 5.5. Po otestovani aplikace uzivatelé vyplnili dotaznik s otdzkami zamérenymi na
ovladani a vzhled programu a smysluplnost jednotlivych cviceni. Na zakladé informaci ob-
drzenych po vyhodnoceni dotaznikti jsem zjistil, Ze by 85 % uZzivatelt uvitalo vice zdbavnych
cviceni. Déale by bylo vhodné implementovat podrobnéjsi statistiky, ze kterych by mohl uzi-
vatel analyzovat jak dlouho a kdy se danym cvi¢enim vénoval. Také by uzivatelé ocenili
moznost soupefeni s ostatnimi uzivateli pouzivajici tuto aplikaci pfes internet.
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Priloha A

Obsah CD

e Zdrojové kédy (slozka program)

e Aplikace pro nacvik techniky rychlého ¢teni (slozka dist)
e Zdrojové kédy teoretické ¢asti v Latexu (slozka doc)

e bakalarska_prace.pdf

e plakat7016x4961.jpg

e plakat7016x4961.pdf

e Netbeans 7.1.2 (instala¢ni soubor)

e Java SE Development Kit 7 Update 4 (instala¢ni soubor)
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